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Аннотация
В статье представлена методика развития креативности, опирающаяся на освоение способов генерации идей и их визуализа-

цию с помощью нейросетей. Актуальность работы обусловлена внедрением технологий компьютерной генерации изображений 
в цифровые коммуникации, изменениями структуры профессиональных навыков и необходимостью осваивать новые технологии 
в рамках изучения ИКТ.

Целью статьи является описание порядка проведения практического занятия по работе с генеративными нейросетями, при 
этом особое внимание уделяется вопросам развития дивергентного мышления и применения эвристических методов в эпоху 
развития искусственного интеллекта. В работе описаны сферы применения и проблемы распространения нейрографики, систе-
матизированы современные подходы к развитию креативности. Представлена методика визуализации креативных идей с по-
мощью нейросетей, предполагающая следующую последовательность работы над проектом: генерация идей с использованием 
эвристических методов, вербализация идей через написание текстовых запросов, визуализация идей с помощью генеративных 
нейросетей, создание дизайн-макета в графическом редакторе.

Новизна исследования заключается в анализе возможностей использования технологий нейросетевой генерации изображений 
в педагогической практике и их внедрения в процесс развития креативности для формирования актуальных навыков проектной 
деятельности в рамках освоения ИКТ.

Статья проиллюстрирована примерами студенческих работ.
Представленный комплекс заданий может применяться на практических занятиях по ИКТ и в проектной деятельности 

студентов и школьников.
Статья адресована медиапедагогам, студентам, ведущим проектную деятельность, а также специалистам, использующим 

возможности генерации изображений в нейросетях в коммуникационных проектах.
Ключевые слова: визуальная компетенция, эвристические методы, развитие креативности, графические нейросети, ге-

неративные нейросети, искусственный интеллект, визуальная грамотность, дизайн-мышление.
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Abstract
The article presents a methodology of creativity development based on mastering the ways of generating ideas and their visualisation 

with the help of neural networks. The relevance of the work is conditioned by the introduction of computer image generation technologies 
in digital communications, changes in the structure of professional skills and the need to master new technologies within the framework 
of ICT learning.

The aim of the article is to describe the order of conducting a practical lesson on working with generative neural networks, with 
special attention paid to the development of divergent thinking and application of heuristic methods in the era of artificial intelligence 
development. The article describes spheres of neurography application and problems of its dissemination, systematises modern 
approaches to creativity development. The methodology of visualisation of creative ideas using neural networks is presented, which 
implies the following sequence of work on the project: generation of ideas using heuristic methods, verbalisation of ideas through 
writing text queries, visualisation of ideas using generative neural networks, creation of design layout in a graphic editor.

The novelty of the study lies in the analysis of the possibilities of using neural network image generation technologies in pedagogical 
practice and their implementation in the process of creativity development for the formation of actual skills of project activity within 
the framework of ICT learning.
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1. Введение

С развитием искусственного интеллекта творче-
ские профессии переживают трансформацию, в ходе 
которой значительный пласт рутинных задач может 
быть автоматизирован. Возможные изменения рын-
ка труда вносят свои коррективы в структуру и со-
держание профессиональных навыков специалистов 
будущего.

В сферах, широко использующих визуальные 
материалы для коммуникации, возможности генера-
ции изображений в нейросетях оказываются весьма 
востребованы. Нейрографика сегодня присутствует 
в социальных медиа, на новостных порталах, в ре-
кламе. Так, например, в 2023 году торговая сеть 
«Ашан» и агентство Nectarin провели промокам-
панию «Главное и Нейрореальное», в ходе которой 
чат-бот с интегрированной графической нейросетью 
на основе пользовательских фотографий и чеков из 
магазинов визуализировал портреты покупателей 
с любимыми товарами1. В сфере культуры также 
проводятся эксперименты по использованию воз-
можностей искусственного интеллекта. Работе B. 
Eldagsen, созданной с помощью искусственного ин-
теллекта, вручен главный приз конкурса Sony World 
Photography Awards в категории «Творчество»2. 
Нейрохудожники публикуют свои работы в соци-
альных медиа, создаются тематические сообщества, 
проводят конкурсы. Например, в сообществе «This 
Film Does Not Exist | Midjourney & DALL-E»3 автор 
и подписчики обсуждают кадры кинофильмов, сге-
нерированные в стилистике известных режиссеров.

Однако реакция зрителей на появление ново-
го инструмента неоднозначна. В публикации, по-
священной работе J. M. Allen «Пространственный 
оперный театр», созданной с помощью Midjourney 
и получившей художественную премию на конкурсе 
молодых цифровых художников4, отражена неодно-
значность оценок: одни говорят о смерти искусства 

1 Нейросеть показала покупателей торговой сети «Ашан» 
с их любимыми товарами. Sostav.ru. https://www.sostav.
ru/publication/ashan-nektarin-promokampaniya-nejroset-
foto-63277.html

2 Sony World Photography Awards 2023. Boris Eldagsen. 
https://www.eldagsen.com/sony-world-photography-
awards-2023/

3 This Film Does Not Exist | Midjourney & DALL-E. ВКонтак-
те. https://vk.com/tfdne

4 An A.I.-generated art won an art prize. Artists aren’t 
happy. The New York Times. https://www.nytimes.
com/2022/09/02/technology/ai-artificial-intelligence-
artists.html

с появлением нейросетей, другие считают, что для 
создания произведения, удостоенного наград, по-
прежнему требуется творческий подход человека.

Подобная двойственность обнаруживается 
и в научных работах. Ряд исследователей отмечают 
экзистенциальные угрозы, связанные с технокра-
тизацией творческого процесса, обусловленной 
техническим превосходством генеративной нейро-
сети перед автором-человеком [1], с параллельной 
коммерциализацией творческих профессий, приво-
дящей к отчуждению «проектировочной сущности» 
авторов [2].

В ходе эксперимента F. Magni, J. Park, M. M. Chao 
выявили некоторую предвзятость в оценках резуль-
татов деятельности ИИ. Как оказалось, на воспри-
нимаемую ценность произведения определенное 
влияние оказывают предполагаемые усилия соз-
дателя: физические усилия (труд), когнитивные 
усилия (мастерство и изобретательность), а также 
мотивационные усилия (способность чувствовать 
и руководствоваться высшей целью). Люди оценива-
ют творческий процесс с ИИ как менее трудоемкий, 
что приводит к более низкой оценке креативности 
конечного продукта. При этом предвзятое отношение 
к ИИ не является повсеместным и проявляется при 
оценке произведений определенных видов, таких 
как картины, но не других, таких как рекламные 
плакаты и бизнес-идеи [3].

По данным, собранным А. Е. Самариной 
и Д. А. Бояриновым, современные студенты ощу-
щают необходимость включить изучение нейросетей 
для обработки изображений в программу обучения 
в вузе по своим направлениям [4].

С. Г. Брызгалова, описывая опыт включения тех-
нологий генеративной художественной деятельности 
в учебный процесс будущих учителей изобразитель-
ного искусства, отмечает продуктивность творче-
ского сотрудничества художников с алгоритмами 
для решения поисково-творческих задач на этапе 
формирования прообраза произведения [5].

Таким образом, способность генеративных ней-
росетей быстро создавать изображения оказывается 
востребована во многих сферах, использующих 
визуальные коммуникации, хотя и оценивается 
неоднозначно. При этом актуализируется пробле-
ма сохранения человеческой креативности в эпоху 
искусственного интеллекта. С появлением новых 
инструментов в условиях конкуренции возникают 
новые задачи, и от специалиста, работающего с ИИ, 
неизменно требуется умение анализировать ситуа-
цию, формулировать гипотезы и нестандартные идеи 
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и уметь использовать искусственный интеллект для 
проработки замысла. Человек, способный видеть 
целостную картину, выполняет отбор сгенерирован-
ных результатов, определяя их соответствие запросу, 
уместность и качество.

В период нового витка цифровых трансформаций 
в корпус заданий, нацеленных на формирование 
визуальной составляющей ИКТ-компетенции спе-
циалистов-недизайнеров, уже сейчас целесообразно 
включать практики работы с графическими нейро-
сетями в сочетании с развитием креативности и фор-
мированием навыков концептуальной проработки 
и постановки задач.

Современные педагоги могут объединять прак-
тику работы с нейронными сетями с развитием 
креативности и дизайн-мышления, однако в рамках 
освоения курса, направленного на овладение со-
ответствующими компьютерными технологиями, 
развитию креативности уделяется недостаточно 
внимания. А. М. Михайлова в статье, посвященной 
развитию мышления на уроках ИКТ, рассматри-
вает критическое мышление и креативность как 
универсальные когнитивные компетенции, которые 
востребованы как в профессиональном контексте, 
так и для решения широкого круга проблем [6]. Про-
блема заключается в том, что в силу своей новизны 
практики сотворчества человека и ИИ мало изучены.

В данной статье представлен опыт проведения 
практических занятий в рамках освоения курса 
«Информационно-коммуникационные технологии» 
с использованием генеративных нейронных сетей. 
Задание выполнялось студентами первого курса 
Уральского федерального университета имени перво-
го Президента России Б. Н. Ельцина (УрФУ), обуча-
ющимися по направлению подготовки 43.03.01 «Ре-
клама и связи с общественностью». Оно направлено на 
развитие креативности и формирование навыков ис-
пользования технологий искусственного интеллекта.

2. Анализ современных подходов 
к изучению и стимулированию креативности

Понимание креативности в разных научных 
школах существенно различается. Множественность 
теорий и дефиниций связана с тем, что понятие креа-
тивности охватывает разные проявления творческой 
активности человека и используется в контекстах 
изучения личности, процесса, продукта или среды.

В. В. Мороз в отдельную группу выделяет когни-
тивную теорию креативности [7], представителями 
которой являются Г. Уоллес, выявивший такие 
стадии креативного процесса, как подготовка, инку-
бация, озарение и проверка; Д. Гидфорд, изучавший 
особенности конвергентного (поиск одного наи-
лучшего ответа) и дивергентного мышления (поиск 
множественных нестандартных решений); У. Гордон 
и Д. Принс — создатели метода стимулирования 
креативности — синектики (теории сочетающихся 
дивергентных элементов); А. Осборн, разработавший 
теоретические основы метода «мозгового штурма».

На разработки когнитивной теории креативности 
опираются современные практики творческого про-
ектирования. В атласе практических решений «Под-
держка и развитие “мягких” навыков в школе» [8] 
креативное мышление определяется как умственный 
процесс генерации оригинальных и инновационных 
идей, концепций и решений.

В исследованиях в области дизайна дивергентное 
мышление изучается как часть процесса проектиро-
вания. Интерес к дивергентному мышлению часто 
связан с тем, что оно хотя и не отражает креативность 
в полной мере, но является одним из наиболее часто 
используемых показателей творческого потенциала. 
При этом задания на дивергентное мышление исполь-
зуются для оценки способности к генерированию 
творческих идей из-за относительной простоты их 
выполнения и оценки [9].

Дивергентное и конвергентное мышление по-
разному влияют на творческий процесс. Установле-
но, что дивергентное мышление напрямую влияет на 
визуальную креативность, в то время как конвергент-
ное мышление оказывает более косвенное влияние 
через техническое мастерство [10].

Эксперименты J. H. Lee, M. J. Ostwald подтверж-
дают, что генерация множества идей повышает веро-
ятность создания креативного решения, а вербализа-
ция и визуализация идей в процессе проектирования 
могут служить источником новых идей [11].

Результаты тестов на дивергентное мышление 
свидетельствуют о том, что творческая продуктив-
ность повышается, если на выполнение задачи дается 
достаточно для сложной когнитивной обработки 
и отсеивания шаблонных результатов времени [12].

Особый интерес сегодня представляет влияние 
цифровых инструментов на разработку дизайнер-
ских идей. В исследовании, которое провели J. Frich, 
M. Nouwens, K. Halskov, P. Dalsgaard [13], выявле-
но, что цифровые инструменты способствуют более 
целенаправленному мышлению по сравнению с ана-
логовыми инструментами, не оказывая заметного 
влияния на общую продуктивность или дивергентное 
мышление.

Развитию креативности уделяется немало вни-
мания в педагогических исследованиях. Креатив-
ность поощряется в инженерных и дизайнерских 
дисциплинах в высших учебных заведениях и на 
рабочих местах. В постоянно меняющихся в цифро-
вую эпоху условиях сохранения и передачи знаний 
и навыков новым поколениям особое внимание уде-
ляется креативной компетентности преподавателей. 
Так, в представленную Ш. Х. Позиловой структуру 
креативной компетентности преподавателей ин-
форматики высших образовательных учреждений 
входит способность использовать креативные методы 
во время проведения занятий по информатике и при 
организации учебных проектов по ИКТ [14]. В на-
стоящее время существует целый ряд методических 
разработок, посвященных развитию креативности 
в школах. В современных методических публи-
кациях креативность рассматривается как одна 
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из универсальных компетентностей и как навык 
XXI века [6, 8].

В работах, посвященных стимулированию и раз-
витию навыков креативности учащихся, описывают-
ся эвристические методы, которые рекомендуется ис-
пользовать педагогам: мозговой штурм, SCAMPER, 
«Шесть шляп мышления», «Метод заданного диа-
пазона», ТРИЗ (теория решения изобретательских 
задач) [8], метод провокационных идей, метод 
ассоциаций, метод интеллект-карт [15], метод слу-
чайного стимула [16], синектика [17], эвристическое 
комбинирование [18].

Использование искусственного интеллекта в кон-
тексте развития креативности сегодня становится 
объектом особого внимания педагогов-новаторов. 
В статьях Р. Р. Садыковой, С. Г. Брызгаловой, 
А. Е. Самариной, Д. А. Бояринова, посвященных 
использованию генеративных нейросетей в про-
ектной деятельности студентов, отмечается, что 
такая работа может запустить процесс естественной 
генерации: генерации идеи, сюжета, концепции, 
композиции, формы, взаимного расположения объ-
ектов, цвета, нахождения лучшего варианта проекта 
за счет устранения необходимости выполнять по-
вторяющиеся задачи или задачи низкой ценности, 
а использование ИИ для создания идей и концепций 
может стимулировать развитие креативного мышле-
ния студентов, помогая им находить новые подходы 
и решения [4, 5, 19].

Обобщая опыт представленных выше исследова-
ний, мы рассматриваем креативность мышления как 
универсальную компетентность, необходимую в про-
цессе творческого проектирования. Креативность 
мышления способствует генерации инновационных 
идей и концепций. Современному специалисту важно 
знать, как протекает креативный процесс, владеть 
методами развития и стимулирования креативности 
и уметь использовать современные технологические 
возможности искусственного интеллекта на стадиях 
инкубации идей и поиска вариантов визуальных 
решений.

3. Методика развития креативности 
через визуализацию идей 
с использованием генеративных нейросетей

Рассмотрим, как решение задач по визуализации 
креативных идей с помощью генеративных нейросе-
тей может способствовать развитию креативности 
обучающихся.

В качестве примера используем задание «Не-
обычный предмет»: нужно придумать концепцию 
необычного предмета и визуализировать ее с помо-
щью нейросетей.

Задание выполняется в четыре этапа:
1) на первом этапе с помощью эвристических 

методов генерируется множество идей, из ко-
торых отбирается идея для визуализации;

2) на втором этапе идея прорабатывается концеп-
туально и пишется промт;

3) на третьем этапе с помощью нейросетей созда-
ется визуализация;

4) на четвертом этапе в графических редакторах 
создается рекламный баннер, объединяющий 
текстовое описание и визуализацию.

Рассмотрим каждый этап подробнее.

3.1. этап 1. Генерация идей 
с использованием эвристических методов

Цели этапа:
•	 освоение способов решения проблем творческо-

го и поискового характера;
•	 освоение эвристических методов.
На первом этапе необходимо сгенерировать мно-

жество идей.
В групповой работе можно использовать хорошо 

известный метод «Мозговой штурм». В индиви-
дуальной работе для расширения области поиска 
и появления оригинальных идей мы используем 
сочетание методов «Гирлянда ассоциаций», «Слу-
чайный стимул» и «Эвристическое комбинирова-
ние». Поскольку метод мозгового штурма описан 
и давно применяется в педагогической практике, 
здесь мы подробнее рассмотрим ход индивидуаль-
ной работы.

Выбираем предмет. Для выполнения задания 
индивидуально обучающемуся необходимо выбрать 
исходный предмет. Это может быть предмет интерье-
ра, мебель, посуда, ювелирное украшение, одежда, 
обувь, карнавальный костюм, елочная игрушка, 
кулинарное изделие и т. д. Выбирая предмет, стоит 
учитывать, что в генеративных нейросетях далеко не 
всегда удается получить правильные изображения 
конструктивно сложных изделий.

Строим первичную гирлянду ассоциаций. 
Обучающиеся должны выстроить первичную гир-
лянду ассоциаций, связанных с предметом, и вы-
брать 10 наиболее интересных, перспективных 
и потенциально визуально выразительных слов или 
словосочетаний. Выстраивание гирлянды ассоци-
аций позволяет проработать область применения 
предмета, возможно, сделать уточнения: тип, сферу 
применения, целевую аудиторию, форму, текстуру, 
ощущения от его применения, пользу и т. д. При по-
строении первичной гирлянды ассоциаций, возмож-
но, появится новый предмет, проработка которого 
покажется более перспективной.

Создаем список случайных присоединенных 
объектов. На следующем этапе генерации идей 
используется метод случайного стимула. Препо-
даватель объясняет, как изобретатель, занятый по-
исками решения, может найти «случайный» ответ, 
по-новому объясняющий решаемую проблему, на-
блюдая за окружающим миром. Для поиска случай-
ного объекта можно использовать, наблюдение, игру 
с соседями-однокурсниками, онлайн-рандомайзеры, 
например, «Генератор случайных слов»1 или «Ма-

1 Генератор случайных слов онлайн. https://getbirthdate.
com/words/ru
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трицу идей»1. Обучающимися составляется список 
случайных присоединенных объектов, содержащий 
не менее 10 слов или словосочетаний. Случайные 
объекты необходимо подбирать, пока не появится 
10 слов или словосочетаний, дающих в комбинации 
с исходным предметом или элементами первичной 
гирлянды ассоциаций перспективные идеи.

Строим вторичную гирлянду ассоциаций. 
На этом этапе генерации идей строится цепочка ассо-
циаций к одному или нескольким случайным объек-
там по выбору автора. Целенаправленная проработка 
ассоциативного поля случайных объектов зачастую 
позволяет обнаружить области соприкосновения 
с элементами исходного семантического поля или 
открывает новые смысловые пространства.

Эвристическое комбинирование. Соединяем 
элементы трех списков (первичной гирлянды ассо-
циаций, списка случайных объектов и вторичной 
гирлянды ассоциаций), ищем удачные комбинации. 
Удачные комбинации записываются и при необхо-
димости уточняются. В частности, уточняется ви-
зуальная составляющая — форма, цвет, материал, 
текстура, размер предмета.

3.2. этап 2. Вербализация идей 
через написание текстовых запросов

Цели этапа:
•	 выявление взаимосвязи между концепциями 

и формальными характеристиками визуаль-
ного образа;

•	 формирование навыков вербализации идей 
и описания характеристик проектируемого 
изображения.

Самые удачные идеи можно визуализировать 
с помощью генеративных нейросетей. Для этого не-
обходимо составить текстовые описания — промты 
(от англ. prompt).

Базовая структура промта: [Объект] + [Действие/
Состояние] + [Контекст/Обстановка]. В промте, 
который позволит ИИ сгенерировать изображение, 
соответствующее идее автора, желательно указать не 
только объект, но и его характеристики (цвет, мате-
риал, форма, модель, некоторые марки), окружение, 
характер освещения, ракурс, атмосферу, компози-
цию, стиль. Самые важные элементы композиции 
нужно ставить в начале промта — они имеют больший 
вес. Если информации в инструкциях пользователя 
оказывается недостаточно, ИИ может подставить соб-
ственные детали на основе существующих в его базах 
данных. Иногда результат «догадок» ИИ оказывается 
удачным, в противном случае требуется корректиров-
ка и уточнение запроса. Познакомиться с примерами 
промтов можно в социальной сети «Шедеврум»2.

Промт-инжиниринг для программной генерации 
изображений развивает когнитивный и информаци-
онный компоненты визуальной компетенции.

1 Матрица идей. Студия Артемия Лебедева. https://www.
artlebedev.ru/matrix/

2 Шедеврум. https://shedevrum.ai

Когнитивный компонент отражает спо-
собность воспринимать и понимать визуальную 
информацию, идентифицировать и анализировать 
визуальные средства выразительности, позволяет 
дать словесную характеристику визуального образа, 
видеть взаимосвязи визуальной формы и авторской 
концепции, выявлять информационное и эмоцио-
нальное содержание визуальных сообщений, опре-
делять цели визуальной коммуникации. Развитие 
когнитивного компонента помогает подобрать опти-
мальные средства для реализации авторской идеи.

Информационный компонент является по-
казателем развития эстетических знаний: базовых 
терминов, техник, приемов, имен, фактов истории 
и хрестоматийных памятников искусства, визуаль-
ных жанров и стилей. Зачастую наиболее интерес-
ных результатов нейрогенерации можно добиться 
через указание стилей, имен художников, техник 
и материалов.

3.3. этап 3. Визуализация идей 
с помощью генеративных нейросетей

Цели этапа:
•	 получение студентами опыта работы с графи-

ческими нейросетями;
•	 практика критической оценки визуализаций 

и выявление достоинств и недостатков полу-
чившихся изображений.

На данном этапе создается серия концепт-артов 
с использованием генеративных нейросетей.

Сегодня существует множество сервисов, позво-
ляющих создать изображение по описанию. Чтобы 
студенты могли познакомиться с разными ресурса-
ми и сделать выбор, им дается список, который они 
могут расширить самостоятельно. Можно исполь-
зовать упомянутый выше сервис компании Яндекс 
«Шедеврум», нейросеть Kandinsky компании СБЕР3, 
генератор эскизов с искусственным интеллектом на 
платформе Freepik4, приложение Dream by WOMBO 
для генерации изображений5. Список может быть 
расширен по инициативе студентов.

Для достижения наилучшего результата может по-
требоваться использовать разные модели и повторять 
генерацию, уточняя запрос по мере необходимости.

3.4. этап 4. Создание дизайн-макета 
в графическом редакторе

Цели этапа:
•	 закрепление навыков работы в графическом 

редакторе;
•	 развитие визуальной компетенции;
•	 практическое применение методов создания 

визуального контента в коммуникационном 
контексте;

•	 проявление творческого начала в художествен-
ной деятельности.

3 Kandinsky. https://www.sberbank.com/promo/kandinsky/
4 Freepik. https://www.freepik.com/pikaso
5 Dream by WOMBO. https://dream.ai/create
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Заключительным этапом работы является соз-
дание баннера, объединяющего сгенерированное 
изображение с текстовыми блоками (описанием 
с указанием особенностей продукта). Совокупность 
композиционных элементов должна полностью рас-
крывать концепцию, отражать главные особенности 
«необычного предмета».

Работа ведется с одним выбранным наиболее 
удачным результатом нейросетевой генерации. 
Его при необходимости нужно доработать в Adobe 
Photoshop: удалить «галлюцинации», скорректиро-
вать конструкцию и форму.

На рисунках 1, 2 представлены примеры выпол-
ненных студентами работ.

Другие варианты выполненного задания пред-
ставлены на странице дисциплины1.

1 Профессионально ориентированные прикладные програм-
мы. PR-BEST. Неофициальный сайт кафедры интегри-
рованных маркетинговых коммуникаций и брендинга. 
https://pr-best.tilda.ws/popp

Студенты должны придумать компоновку изо-
бражения и текста в формате горизонтального банне-
ра. Важно в макете определить место для текста и ме-
сто для изображения. В текстовом блоке описание 
особенностей продукта должно достаточно понятно 
выражать авторскую креативную идею.

4. Результаты пилотного внедрения 
практического занятия

Результаты пилотного внедрения практического 
занятия мы проанализировали на основе оценки 
полученных работ.

Для оценки применялись следующие критерии:
•	 креативность образа: оценивались необычная 

комбинация элементов, оригинальность и вы-
разительность визуального выражения идеи;

•	 отсутствие «галлюцинаций»: оценивалось 
отсутствие визуальных искажений в итоговом 
изображении;

Рис. 1. Мелехова Яна. Результат выполнения задания «Необычный предмет»

Fig. 1. Melekhova Yana. Result of the task “Unusual object”

Рис. 2. Боталова Алина. Результат выполнения задания «Необычный предмет»

Fig. 2. Botalova Alina. Result of the task “Unusual object”
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•	 эстетическое решение баннера: оценивались 
завершенность и целостность композиции, 
гармоничный колорит, выделение главного, 
читабельность текста, единство шрифтового 
решения;

•	 информативность: оценивались полнота и до-
ступность выражения авторской концепции 
визуальными образами и текстом.

Анализ полученных работ свидетельствует о том, 
что использование нейросетей положительно влияет 
на креативность предлагаемых визуальных образов 
за счет комбинации методов развития креативности 
и возможности визуализации и развития автор-
ских идей с помощью искусственного интеллекта. 
Нейросети помогают экспериментировать с цветом, 
размерами, положением предметов в пространстве, 
фактурой, что позволяет быстро прорабатывать раз-
личные варианты визуализаций концепции и под-
бирать оптимальное решение. Так, на рисунке 3 
представлен пример сгенерированных вариантов 
визуализации идеи вешалки-кактуса.

Как правило, в представленных итоговых ра-
ботах устранены явные визуальные искажения, 
связанные с изображением людей, однако в ходе 
генерации предметов появляются «галлюцинации» 
в изображении сложных конструкций и форм. Это 
ограничение влияет на выбор тем и объектов — вы-
бираются наиболее простые и распространенные 

предметы: светильники, предметы интерьера, по-
суда, обувь.

Бо�льшая часть замечаний (до 80 % замечаний при 
оценивании работ студентов первого курса) связана 
с эстетическим решением баннера, который создает-
ся в графическом редакторе. В ходе проверки работ 
был выявлен комплекс типичных ошибок: низкая 
контрастность фона и текста, хаотичность компо-
зиции, нагромождение элементов, неоправданная 
декоративность (переизбыток цветов, градиентов), 
отсутствие места для текста в шаблоне, отсутствие 
шрифтового выделения главного. Данные ошибки 
обусловлены низким уровнем визуальной ком-
петенции первокурсников, которая определяется 
нами как «интегративное качество, отражающее 
знания, обеспечивающие критическое восприятие, 
анализ структуры, оценку и интерпретацию 
визуальной информации, и умение использовать 
методы проектирования, программные продук-
ты и средства визуальной выразительности для 
проектирования визуальных продуктов с учетом 
коммуникативного контекста» [20].

Остальные замечания связаны с низкой инфор-
мативностью текстовых блоков. Отмечаются недо-
статочность информации для раскрытия авторской 
идеи, неудачные формулировки, стилистические 
ошибки, неучтенная семантическая неоднозначность 
образов.

 

 

Рис. 3. Патрашку Полина. Варианты для задания «Необычный предмет»

Fig. 3. Patrashku Polina. Options for the “Unusual object” task
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Таким образом, предложенное задание в игровой 
форме позволяет студентам придумать идею и дове-
сти ее до стадии визуализации. В ходе выполнения 
задания студенты самостоятельно подбирают и те-
стируют программные продукты для компьютерной 
генерации изображений, учатся взаимодействовать 
с искусственным интеллектом, дорабатывая промты 
для создания наиболее выразительных изображений. 
Ошибки оформления, выявленные на этапе раз-
работки дизайн-макета баннера, могут послужить 
наглядной иллюстрацией необходимости развития 
визуальной компетенции, которая даже в эпоху 
генеративных нейросетей формируется в процессе 
обучения и наработки профессионального опыта.

Хотя данное задание носит игровой характер, 
генерация идей с использованием эвристических ме-
тодов, написание тестовых запросов, создание серии 
концепт-артов с помощью генеративных нейросетей 
и создание баннера развивают дивергентное мышле-
ние, навыки проектной деятельности и следующие 
компоненты визуальной компетенции [6]:

•	 эвристический показатель визуальной ком-
петенции личности развивается в процессе 
генерации и вербализации идей;

•	 развитие мотивационного компонента обе-
спечивается пробуждением интереса к худо-
жественному творчеству, изучением работ 
нейрохудожников, поиском и визуализацией 
идей, отбором результатов;

•	 когнитивный и информационный показатели 
развиваются через практическое освоение вза-
имосвязи художественной формы, текстового 
описания и заданной концепции при анализе 
и написании промта;

•	 интерпретационно-оценочный компонент 
формируется через критический анализ полу-
ченных в нейросетях результатов;

•	 коммуникативный компонент развивается 
через выбор вербальных и визуальных средств, 
раскрывающих концепцию и уникальность 
проектируемой вещи;

•	 проектный компонент визуальной компе-
тенции формируется через последовательное 
прохождение всех этапов работы;

•	 технологический компонент развивается 
в процессе выбора и освоения генеративных 
нейросетей, экспериментов с подбором моделей 
и текстовых запросов, сопоставления резуль-
татов, доработки образа и создания баннера 
в графических редакторах.

5. Заключение

Представленные в статье задания направлены 
на формирование навыков современного творчества 
с использованием ИИ-помощника. Современные 
технологии компьютерной генерации изображений 
используются как альтернатива эскизного поиска 
и как способ визуализации идей. Такая работа может 
вдохновить студентов на создание инновационных про-

ектов и реализацию предпринимательских идей. При 
этом необходимо понимать и обсуждать ограничения, 
связанные с использованием генеративных нейросетей 
в творческой деятельности на данном этапе: недостаток 
оригинальности ИИ-изображений, неточности в изо-
бражении технически сложных конструкций, наличие 
«галлюцинаций» в искусственных изображениях.
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